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Penyebaran pandemi Covid 19 yang terjadi saat ini mengakibatkan 
pembelajaran pada SMK Negeri 3 Buduran dilakukan secara daring dengan 
menggunakan aplikasi pembelajaran yang sedang dikembangkan yaitu aplikasi 
Learning Management System berbasis website. Tetapi aplikasi LMS tersebut 
belum memiliki rancangan desain user interface  yang dapat memenuhi kebutuhan 
pengguna.   
Berdasarkan masalah diatas, maka solusi yang diberikan adalah pembuatan 
rancangan desain user interface Learning Management System berbasis website 
dengan metode perancangan desain UCD (User Centered Desain) dan metode 
pengujian menggunakan SUS (System Usability Scale). Adapun tahapan yang 
dilakukan sebelum melakukan perancangan desain ini yaitu melakukan analisis 
kebutuhan sistem. Pengukuran tingkat penerimaan dan dukungan dari calon 
pengguna dilakukan dengan membuat instrumen pengumpulan data berupa 
kuesioner sesuai kerangka SUS dengan menggunakan Skala Likert untuk 
menghitung variabelnya. Hasilnya berupa rancangan desain user interface yang 
terdiri atas fitur dashboard, kalender, submit tugas, data siswa setiap kelas, kursus 
yang diikuti siswa, dan laporan aktifitas siswa. LMS berbasis website yang dapat 
digunakan oleh user. Hasil evaluasi usability menghasilkan nilai 76 termasuk 
dalam kategori usable, yang artinya tingkat usabilitas aplikasi ini dapat diterima 
dan digunakan dengan mudah oleh user. 
Kata Kunci : website, Learning Management System, User Interface, User 
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1.1 Latar Belakang 
 Pandemi Covid-19 saat ini tengah menyerang hampir setiap negara di 
belahan dunia. Saat ini negara-negara di dunia disibukkan dalam mencari cara 
agar dapat memutus rantai penularan virus corona ini, salah satunya Indonesia. 
Indonesia melakukan kebijakan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) yang 
diberlakukan di setiap daerah sehingga menimbulkan perubahan di bidang 
ekonomi, kesehatan, maupun pendidikan (Prasetyo, 2020). 
 Di bidang pendidikan Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan 
(Kemendikbud) menetapkan kebijakan untuk melakukan Study From Home 
(SFH). Pembelajaran yang biasanya dilakukan secara konvensional berubah 
menjadi pembelajaran secara daring untuk mencegah penularan Covid-19. 
Perubahan sistem pendidikan menyebabkan siswa menjadi sulit menerima materi 
karena siswa belum terbiasa melakukan pembelajaran secara daring maka dari itu 
perlu adanya perhatian khusus seperti pembuatan aplikasi, di mana aplikasi 
tersebut dapat menunjang keberhasilan pembelajaran yang mampu meningkatkan 
efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran (Hanifah Salsabila et al., 2020). 
Dengan kondisi seperti itu, SMK Negeri 3 Buduran saat ini sedang 
mengembangkan aplikasi Learning Management System berbasis website. Tetapi 
aplikasi Learning Management System tersebut belum bisa memenuhi kebutuhan 
pengguna, seperti belum adanya fitur untuk laporan aktifitas siswa sehingga siswa 
tidak dapat melihat kegiatan apa saja yang dilakukan seperti tugas apa saja yang 
sudah dikerjakan beserta nilai yang diperoleh, juga belum adanya fitur 
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pengumpulan tugas pada setiap mata pelajaran sehingga setiap mata pelajaran 
memiliki platform yang berbeda-beda untuk pengumpulan tugas. 
Dengan kondisi yang terjadi saat ini, maka solusi yang diberikan adalah 
dengan membuat rancangan desain user interface pada aplikasi Learning 
Management System yang dapat memudahkan dalam melakukan pembelajaran 
daring. Rancangan desain user interface SMK Negeri 3 Buduran meliputi 
dashboard, kalender, submit tugas, data siswa setiap kelas, kursus yang diikuti 
siswa, dan laporan aktifitas siswa. Desain tersebut dibuat dengan metode User 
Centered Design (UCD) dengan metode tersebut desain yang dihasilkan sesuai 
dengan kebutuhan pengguna. Metode User Centered Design merupakan metode 
perancangan yang dilakukan dengan cara pendekatan langsung kepada pengguna 
dengan cara melakukan survey untuk mengetahui karakter pribadi dari pengguna 
sehingga hasil perancangan akan sesuai seperti yang diinginkan oleh 
pengguna(Widhiarso et al., 2017). 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan diatas, maka rumusan masalah 
kerja praktik ini adalah bagaimana merancang desain user interface Learning 
Management System berbasis website di SMK Negeri 3 Buduran. 
1.3 Batasan Masalah 
Berdasarkan penjelasan pada latar belakang maka dibuatlah batasan 
masalah agar pembahasan masalah tidak melebar. Batasan masalah sebagai 
berikut: 
a. Aplikasi berbasis website 
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b. Aplikasi dibangun menggunakan figma 
c. Menggunakan metode User Centered Design 
1.4 Tujuan 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan  masalah, maka tujuan dari kerja 
praktik ini adalah adalah menghasilkan desain user interface aplikasi Learning 
Management System yang sesuai dengan kebutuhan pengguna yang akan 
diberikan kepada developer aplikasi Learning Management System. 
1.5 Manfaat 
Manfaat yang diharapkan dengan dibangunnya aplikasi ini adalah sebagai berikut: 
a. Guru maupun siswa dapat mengoperasikan aplikasi dengan mudah dan 
nyaman 
b. Menghasilkan desain user interface untuk developer aplikasi Learning 
Management System 
1.6 Sistematika Penulisan 
Untuk memberikan gambaran menyeluruh terhadap masalah yang dibahas, 
maka sistematika penulisan dibagi ke dalam beberapa bab yaitu: 
BAB I  PENDAHULUAN 
Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang dari hal-hal yang 
berhubungan dengan perusahaan, rumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan yang ingin dicapai, manfaat yang diperoleh dengan 




BAB II GAMBARAN UMUM INSTANSI 
Bab ini menjelaskan tentang SMK Negeri 3 Buduran, mulai dari 
visi & misi perusahaan, dan stuktur organisasi. 
BAB III LANDASAN TEORI 
Pada bab ini membahas tentang teori-teori yang dianggap 
berhubungan dengan kerja praktik yang dilakukan, dimana teori- 
teori tersebut akan menjadi acuan untuk penyelesaian masalah. 
BAB IV DESKRIPSI PEKERJAAN 
Bab ini menguraikan tentang langkah-langkah yang digunakan 
untuk pembuatan sistem yang digunakan untuk penyelesaian 
masalah yang membahas keseluruhan desain input, proses, dan 
output dari sistem. Pada bab ini juga membahas tentang 
implementasi dari perancangan yang telah dilakukan dalam 
pembuatan aplikasi media informasi internal pada SMK Negeri 3 
Buduran. 
BAB V PENUTUP 
Pada bab ini dibahas mengenai kesimpulan dari pembuatan aplikasi 
media informasi internal berbasis web pada SMK Negeri 3 
Buduran terkait dengan tujuan dan permasalahan, beserta dengan 





GAMBARAN UMUM INSTANSI 
 
2.1 Sejarah SMK Negeri 3 Buduran 
 
Gambar 2.1 SMK Negeri 3 Buduran 
SMK Negeri 3 Buduran Sidoarjo yang berlokasi di Jalan Jenggolo No. 1C 
ini sebelumnya bernama STM Perkapalan Sidoarjo. Pendiriannya mengacu pada 
kesepakatan kerjasama antara Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 
Administrasi Umum Pendidikan Dasar dan Menengah Serta Badan Evaluasi 
Penerapan Teknologi (BPPT) dan PT.PAL  Indonesia (Persero), nomor : 11604 / 
C / U /89.347 / D.IN / BPPT / XII / 1989 dan 1455 / C.OO / C4 / J / XII / 1989, 
melibatkan pengembangan TNI AL Sidoarjo sekarang sekolah tinggi teknik  SMK 
Negeri 3 Buduran Sidoarjo. Sebelumnya SMK Negeri 3 Buduran Sidoarjo ini 
memiliki 7 program keahlian yaitu : 
1. Teknik Konstruksi Kapal Baja 
2. Teknik Pengelasan Kapal 
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3. Teknik Instalasi Permesinan Kapal 
4. Kelistrikan Kapal 
5. Gambar Rancang Bangun Kapal 
6. Interior Kapal 
7. Bangunan Kapal Non Baja 
Dikarenakan kurangnya peminat untuk program Bangunan Kapal Non Baja maka 
program tersebut ditutup. Untuk itu SMK Negeri 3 Buduran membuka 4 program 
keahlian baru untuk memperluas permintaan, yaitu : 
1. Teknik Pendingin dan Tata Udara 
2. Teknik Kendaraan Ringan 
3. Teknik Pemesinan 
4. Teknik Komputer dan Jaringan 
2.2 Lokasi SMK Negeri 3 Buduran 
 Adapun lokasi SMK Negeri 3 Buduran dapat dilihat pada gambar 2.2 di 
bawah ini : 
 
Gambar 2.2 Peta lokasi SMK Negeri 3 Buduran 
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2.3 Visi SMK Negeri 3 Buduran 
 Membentuk sumber daya manusia yang  kompeten sesuai standar 
kompetensi nasional dan internasional. 
2.4 Misi SMK Negeri 3 Buduran 
1. Menyelaraskan kurikulum pembelajaran dengan dunia industri dalam 
ranah pengetahuan, keterampilan, dan karakter, sesuai dengan 
kebutuhan dunia kerja 
2. Menumbuhkan udaya industri dalam budaya pendidikan di sekolah 
3. Meningkatkan kerja sama dengan dunia industri dalam bidang 
pembelajaran, pelatihan, dan penyerapan tamatan 
4. Meningkatkan peran sekolah sebagai badan layanan umum daerah 
dalam bidang pendidikan kejuruan 
2.5 Struktur Organisasi SMK Negeri 3 Buduran 
Adapun struktur organisasi SMK Negeri 3 Buduran dapat dilihat pada 
gambar 2.3 di bawah ini : 
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3.1 Learning Management System (LMS) 
Dimuat dari jurnal (Rosidin et al., 2021) bahwa menurut pendapat 
Turnbull, Chugh, and Luck (2020) menjelaskan Learning Management System 
merupakan sebuah teknologi yang memfasilitasi pembelajaran secara interaktif 
dan automasi pada administrasi, manajemen, dan laporan hasil belajar dan konten 
pelajaran secara jarak jauh dan berbasis web. 
LMS sendiri digunakan untuk membuat materi pembelajaran online yang 
berbasis website dan mengelola hasil dari kegiatan pembelajaran. LMS juga 
sering disebut sebagai platform e-learning content management system (LCMS). 
Jadi inti dari LMS sendiri adalah aplikasi yang memvirtualisasikan proses belajar 
mengajar secara elektronik(Salamah et al., 2020). 
Salah satu unsur penting dari penerapan pembelajaran online adalah 
ketersediaan Learning Management System (LMS) agar dalam pendistribusian 
materi dan penilaian pembelajaran dapat dilakukan dengan mudah. Mahnegar 
mengemukakan bahwa, LMS merupakan aplikasi software yang dapat memanage 
atau mengelola pembelajaran online yang meliputi aspek materi, penempatan, 
pengelolaan, dan juga penilaian. LMS memungkinkan pemilik atau pembuat 
course untuk mengelola atau memanage, menyampaikan, dan memonitor peserta 
didiknya. LMS sendiri memadukan pembelajaran digital dengan alat interaktif 
meliputi pembelajran online, virtual live session dan forum diskusi. Ciri-ciri LMS 
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menurut Jaqueline adalah : 
1. Menggunakan layanan “self-service” atau melayani sendiri dan “self 
guided” atau memandu sendiri. 
2. Mengumpulkan dan menyampaikan konten atau materi pembelajran 
dengan cepat. 
3. Mengkonsolidasi inisiatif pelatihan pada platform berbasis “web scalable” 
atau skala web. 
4. Mendukung suatu portabilitas dan suatu standar personalisasi isi dan juga 
penggunaan kembali pengetahuan. 
Di dalam Learning Management System terdapat fitur-fitur yang dapat 
memenuhi semua kebutuhan pengguna dalam hal pembelajaran, penyampaian 
materi pembelajran serta akses ke sumber referensi, penilaian, ujian online, 
pengumpulan feedback, serta komunikasi yang mencakup forum dikusi online, 
mailing list dikusi, dan chat. Melalui LMS siswa dapat melihat modul 
pembelajran yang ada, mendownload tugas dan quiz, melihat jadwal diskusi 
online, dan lain-lain. Jenis-jenis LMS diantaranya ada Google Classroom, 
Etmodo, dan Moodle (Fitriani, 2020) 
Beberapa manfaat dari LMS sendiri adalah (Arafah et al., 2021): 
1. Distribusi materi pembelajaran lebih efisien 
2. Belajar lebih fleksibel 
3. Mendukung proses belajar peserta 
4. Mudah pantau kemajuan belajar peserta 
5. Memungkinkan pengembangan materi pelatihan 
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6. Menciptakan interaksi sosial antar peserta 
Fleksibilitas LMS sangat memungkinkan pendidik dan siswa mengakses 
kapan saja dan dimana saja melalui device (PC, tablet, ataupun smartphone). 
Beberapa fitur canggih yang mendukung proses belajar mengajar lebih efektif, 
efisien, dan terorganisir, seperti misalnya fitur polling, gradebook, quiz, file and 
links, library, assignment, award badge, dan parent code. Namun dari segi bahan 
ajar ataupun bahan uji pengguna harus mengembangan sendiri dan mudah diakses 
siswa(Alifiyanti et al., 2019). 
3.2 User Interface 
User interface adalah bagian dari sistem infomasi yang memerlukan 
interaksi dari user agar mendapatkan input dan ouput dan harus berinteraksi 
dengan baik di dalam maupun di luar orgnisasi. User interface merupakan 
kumpulan tampilan grafis dalam menggunakan sistem konseptual dan fisik 
pembuatan. Tujuan dari user interface sendiri adalah agar teknologi informasi 
mudah digunakan oleh pengguna (Yuliadi, Julkarnaen, & Rodianto, 2021). 
ISO menetapkan standar definisi untuk user interface (UI) yaitu semua 
komponen sistem interaktif (software maupun hardware) yang menyediakan 
informasi dan kontrol pada pengguna untuk menyelesaikan tugas tertentu dengan 
sistem interaktif. Beberapa elemen yang termasuk dalam UI adalah window, icon, 
menu, dan pointer. 
Selain aspek estetika yang terlihat secara visual, desain user interface 
harus dapat menyampaikan fungsinya. Menurut studi Nielsen, usability adalah 
tujuan akhir dari desain user interface. Komponen yang menentukan usability 
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sebuah desain adalah kemudahan untuk dipelajari, efisiensi, ingatan pengguna 
terkait fungsi aplikasi setelah beberapa kali menggunakan, kesalahan yang 
dilakukan pengguna, dan kepuasan pengguna(Rianingtyas & Wardani, 2019). 
3.3 Website 
Dimuat dalam jurnal (Hasugian, 2018) bahwa menurut pendapat Arief 
(2011:7), “Web merupakan satu aplikasi yang berisi dokumen-dokumen 
multimedia (teks, gambar, suara, animasi, video) yang menggunakan protokol 
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) yang dalam mengaksesnya menggunakan 
software atau perangkat lunak yang biasa disebut dengan browser.Beberapa 
fungsi dari web : 
1. Media Informasi 
2. Media Pendidikan 
3. Media Promosi 
4. Media Pemasaran 
5. Media Komunikasi 
Ada beberapa yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan suatu web 
agar dapat menarik perhatian pengunjung.Untuk menarik perhatian pengunjung 
desain web yang baik sangat diperlukan. Dengan desain website yang baik, tidak 
hanya dapat menarik pengunjung tetapi juga dapat merespon tujuan dari website 
tersebut dan mau mengunjungi kembali. 
Kriteria website yang baik dapat dilihat dari beberapa hal, seperti : 
1. Usability 
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2. Sistem navigasi (struktur) 
3. Desain visual (graphic design) 
4. Konten (contents) 
5. Kompabilitas (compability) 
6. Lamanya proses (loading time) 
7. Fungsionalitas (functionality) 
8. Aksebilitas (accessibility) 
9. Interaktivitas (interactivity) 
Selain itu banyak sekali desain tampilan yang belum memenuhi prinsip 
mendesain website yang baik dan benar. Kesalahan-kesalahan yang sering terjadi 
dalam mendesain website dikelompokkan menjadi lima kategori, yaitu kesan 
pertama atau gambar besar, teks dan link, grafik, video, audio, navigasi, dan 
konten(Ekarini, 2017). 
3.4 User Centered Design (UCD) 
User Centered Design (UCD) merupakan paradigma baru dalam 
pengembangan sitem berbasis web dan biasa disebut UCD. Menurut ISO 13407 
(1999), human centered design merupakan pendekatan pengembangan sistem 
interaktif secara khusus fokus untuk membuat sistem berguna (Yatana Saputri et 
al., 2017).  
Menurut ISO 13407 (1999). (Yatana Saputri et al., 2017) prinsip yang 
perlu diperhatikan dalam User Centered Design  adalah sebagai berikut 
1. Fokus pada pengguna 
2. Perancangan terintegrasi 
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3. Pengujian pengguna 
4. Perancangan interaktif 




Gambar 3.1 Tahapan User Centered Design 
Sumber: ISO 13409 (1999) 
Keterangan gambar : 
1. Specify the context of use 
Mengidentifikasi orang yang akan menggunakan sistem dan menjelaskan 
untuk apa dan juga dalam kondisi seperti apa mereka akan menggunakan 
sistem 
2. Specify User and Organizational Requirements 
Mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan juga kebutuhan organisasi 
3. Produce Design Solutions 
Membangun desain sebagai solusi dari sistem yang sedang dianalisis 
4. Evaluate Design 
Evaluasi mengenai desain yang dilakukan sebelumnya 
3.5 System Usability Scale (SUS) 
Menurut John Brooke. (Sidik, 2018) System Usability Scale (SUS) 
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merupakan alat ukur yang digunakan dalam menilai usability suatu produk. 
Karakteristik dari SUS ini sendiri berbeda dari kuesioner lain. Yang pertama, SUS 
hanya terdiri dari dari sepuluh pertanyaan sehingga responden lebih mudah dan 
cepat untuk menyelesaikannya. Kedua, SUS dapat digunakan secara luas dan 
dapat mengevaluasi hampir semua jenis interface, termasuk website, smartphone, 
dll atau bisa disebut juga sebagai teknologi agnostik. Yang terakhir adalah hasil 
kuesioner memiliki nilai tunggal dari 0-100 dan mudah dipahami oleh individu 
atau kelompok. 
 SUS memiliki 10 pertanyaan dengan 5 pilihan jawaban dari sangat tidak 
setuju sampai sangat setuju. Skor yang dimiliki adalah minimal 0 dan maksimal 
100. Dalam bahasa aslinya menggunakan bahasa inggris, namun sudah ada 
penelitian atau paper yang membuatnya menjadi Bahasa Indonesia pada 
peneliatian (Sharfina & Santoso, An Indonesian adaptation of the System 
Usability Scale (SUS), 2016) 
Berikut 10 pertanyaan dari SUS yang sudah diterjemahkan beserta skor, dapat 
dilihat pada Tabel 3.1 dan Tabel 3.2 dibawah ini: 
Tabel 3.1 Pertanyaan System Usability Scale 
No Pertanyaan 
1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 
2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 
3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 
4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi 
dalam menggunakan sistem ini 
5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan 
semestinya 
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6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak 
serasi pada sistem ini) 
7 Saya merasa orang lain akan memahami cara 
menggunakan sistem ini dengan cepat 
8 Saya merasa sistem ini membingungkan 
9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan 
sistem ini  
10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum  
menggunakan sistem ini  
 
Tabel 3.2 Tabel jawaban dan skor 
Jawaban Skor 
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
Tidak Setuju (TS) 2 
Ragu-ragu (RG) 3 
Setuju (S) 4 
Sangat Setuju (SS) 5 
Berikut adalah contoh dari soal dan skor jawaban , yang dapat dilihat pada 
Gambar 3.2 di bawah ini : 
 
Gambar 3.2 Contoh pertanyaan dan skor jawaban 
Setelah melakukan pengumpulan data dari responden , proses selanjutnya adalah 
menghitung data. Ada beberapa aturan dalam  melakukan perhitungan skor pada 
kuesioner : 
17  
      
 
 
1. Setiap pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang didapat dari skor 
pengguna akan dikurangi 1 
2. Setiap pertanyaan dengan nomor genap, skor akhir yang didapat dari nilai 
5 dikurangi dengan skor pertanyaan yang didapat dari pengguna 
3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan setiap pertanyaan yang 
kemudian dikali 2,5 
Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan 
selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-ratanya 
dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah reponden. Berikut 
rumus menghitung skor sus, dapat dilihat pada Gambar 3.3 di bawah ini: 
 
Gambar 3.3 Rumus perhitungan SUS 
Adapun contoh dari jawaban responden, dapat dilihat pada Gambar 3.4 di bawah 
ini : 
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Gambar 3.4 Contoh responden 
Contoh data diatas kemudian dapat dihitung dengan aturan yang ada. 
Kemudian menjumlahkan hasil dari Q1 sampai Q10, setelah itu hasil yang didapat 
dikali dengan 2,5 untuk mendapat nilai akhir. Berikut contoh hasil hitung 
sementara dari data di atas. 
Berikut contoh nilai yang sudah dihitung dari masing-masing responden, dapat 
dilihat pada Gambar 3.5 : 
 
Gambar 3.5 Contoh nilai 
 Setelah dihitung dan mendapat skor rata-rata dari semua responden, skor 
tersebut disesuaikan dengan penilaian SUS. Termasuk kategori manakah hasil dari 
pengujian yang didapat. Skor rata-rata SUS  dari banyaknya penelitian adalah 68, 
apabila mendapat nilai SUS di atas 68 maka dianggap di atas rata-rata sedangkan 
untuk nilai SUS di bawah 68 maka dinyatakan di bawah rata-rata. Kesimpulan 
akhir juga dapat ditentukan pada gambar SUS Score yang dapat dilihat pada 
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Gambar 3.6 seperti di bawah ini.  
 
Gambar 3.6 Skor SUS 
Contohnya apabila mendapat skor 85 maka termasuk dalam kategori 
EXCELLENT dengan grade scale B yang artinya secara usability dapat diterima 
atau layak. 
3.6 Kuesioner 
Menurut Widoyoko (2016: 33), kuesioner merupakan metode 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan 




















4.1 Studi Literatur 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada SMK 
Negeri 3 Buduran ditemukan masalah belum adanya fitur untuk untuk melihat 
laporan aktifitas siswa sehingga siswa tidak dapat melihat kegiatan apa saja yang 
diakukan seperti tugas apa saja yang sudah dikerjakan beserta nilai yang 
diperoleh, juga belum adanya fitur pengumpulan tugas pada setiap mata pelajaran 
sehingga setiap mata pelajaran memiliki platform yang berbeda-beda untuk 
pengumpulan tugas. 
Learning Management System ini bertujuan untuk mempermudah pihak 
sekolah dalam melakukan pembelajaran daring secara efektif dan efisien. Serta 
memudahkan siswa dalam mendapatkan informasi yang lebih mudah. 
4.2 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada SMK Negeri 3 Buduran 
maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna untuk desain antarmuka 





      
 
 
4.3 Identifikasi Kebutuhan Data 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara serta identifikasi pengguna 
yang telah ditentukan, maka dapat dilakukan identifikasi data untuk desain 
antarmuka yang akan dibuat. Data yang dapat diidentifikasi yaitu : 
1. Data profil siswa 
2. Data profil pengajar 
3. Data materi 
4. Data mata pelajaran 
5. Data kelas 
6. Data pengumpulan tugas 
7. Data nilai 
8. Data komentar 
9. Data chat 
10. Laporan siswa mengerjakan tugas 
4.4 Identifikasi Kebutuhan Fungsional 
Berdasarkan hasil observasi, wawancara, identifikasi kebutuhan pengguna, 
dan identifikasi kebutuhan data maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan 
fungsional untuk desain antarmuka yang akan dibuat. Kebutuhan fungsional yang 
dapat diidentifkasi dapat dilihat pada Tabel 4.1 di bawah ini, yaitu : 
Tabel 4.1 Kebutuhan fungsioanl 
Kebutuhan Fungsional Pengguna 
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Fungsi data profil 
pengguna 
Admin 
Fungsi data profil pengajar Admin 
Fungsi data materi Guru 
Fungsi data mata pelajaran Admin 
Fungsi data kelas Admin 
Fungsi data pengumpulan 
tugas 
Siswa 
Fungsi data nilai Pengajar 
Fungsi data komentar Siswa 
Fungsi data chat Siswa 




4.5 Analisis Kebutuhan Pengguna 
1. Siswa 
Tugas dan tanggung jawab dari siswa adalah melakukan pengumpulan 
tugas dan melihat nilai pada aplikasi Learning Management System yang 
dapat dianalisis dan dapat dilihat pada Tabel 4.2 di bawah ini : 
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 Melihat Nilai Data Nilai Informasi 
tentang data 







Tugas dan tanggung jawab dari guru adalah mengelola materi 
pembelajaran yang akan dianalisis dan dapat dilihat pada Tabel 4.3 di 
bawah ini : 














Data Materi - Dokumen 
Materi 
 
3. Admin  
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Tugas dan tanggung jawab dari admin adalah melakukan penembahan 
daftar pengajar dan siswa serta membat daftar mata pelajaran beserta 
partisipan setiap kelas yang dapat dianalisis dan dilihat pada Tabel 4.4 di 
bawah ini : 









































4.6 Perancangan Desain 
Dari analisis kebutuhan pengguna diatas maka dapat dirancang sebuah 
desain sesuai dengan kebutuhan yang ada pada analisis kebutuhan pengguna. 
Dalam analisis pengguna terdapat dua pengguna dalam aplikasi, yaitu siswa dan 
guru. 
4.6.1 Siswa 
Siswa adalah bagian dari pengguna yang memiliki tugas dalam melakukan 
pengumpulan tugas serta mengkases pengumuman yang diberikan oleh guru. 
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Login merupakan halaman awal yang ditampilkan oleh Learning 
Management System sebelum masuk ke halaman utama yang menampilkan 
fitur-fitur dari LMS tersebut. Tampilan halaman login dapat dilihat pada 
Gambar 4.2 di bawah ini : 
 
Gambar 4.1 Halaman login 
Halaman login diisi dengan password dan username dari siswa yang sudah 
diberikan oleh sekolah. Pada halaman login sendiri terdapat fitur Kurikulum, 
Kesiswaan, Sarana, dan Humas yang nantinya akan diisi konten oleh pihak 
sekolah sendiri. 
2. Dasbor 
Pada halaman dasbor berisi tentang profil siswa, mata pelajaran apa saja 
yang diambil oleh siswa, dan juga mata pelajaran yang baru saja diakses oleh 
siswa. Pada halaman ini juga terdapat fitur-fitur di bagian atas seperti, fitur 
ganti bahasa, notifikasi, chat, profil, dan juga akses linimasa. Halaman dasbor 
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dapat diihat pada Gambar 4.3 di bawah ini : 
 
Gambar 4.2 Halaman dasbor 
Siswa dapat mengubah bahasa dengan memilih ikon globe di 
bagian atas. Bahasa yang disediakan adalah Bahasa Indonesia dan Bahasa 
Inggris, seperti yang terlihat pada Gambar 4.4 di bawah ini : 
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Gambar 4.3 Fitur ganti bahasa 
Siswa akan menerima notifikasi deadline tugas apa saja yang ada 
dan pengumuman yang diberikan oleh guru melalui fitur notifikasi seperti 
pada tampilan yang dapat dilihat pada Gambar 4.5 di bawah ini : 
 
Gambar 4.4 Fitur notifikasi 
Setiap siswa dapat melakukan chat antar siswa saat sedang 
menggunakan LMS, dapat dilihat pada Gambar 4.6 di bawah ini : 
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Gambar 4.5 Fitur chat 
Fitur profil akan menunjukkan nama dari siswa yang menggunakan 
LMS tersebut seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.7 di bawah ini : 
 
Gambar 4.6 Fitur profil pengguna 
Pada fitur akses linimasa ini, siswa dapat dengan mudah untuk 
melihat aktifitas apa yang harus dikerjakan, file privat yang dimiliki, siswa 
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lain yang online, dan juga melihat kalender yang dapat dilihat pada 
Gambar 4.8 di bawah ini. 
 
Gambar 4.7 Linimasa 
3. Beranda situs  
Beranda situs hanya berisi mata pelajaran dari siswa beserta akses, seperti 
yang terlihat pada Gambar 4.9 dibawah ini: 
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Gambar 4.8 Beranda situs 
4. Kalender 
Menampilkan kalender yang nantinya ada detail dari jadwal apa saja yang 
ada pada tanggal tersebut, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.10 di 
bawah ini :  
 
Gambar 4.9 Kalender 
5. File Pribadi 
Di sini siswa dapat menyimpan file pribadi mereka dengan meng upload 
file mereka pada fitur file pribadi. Fitur ini memiliki fungsi seperti google 
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drive yang mampu menyimpan berbagai macam file dan hanya dapat diakses 
oleh siswa itu sendiri seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.11 di bawah 
ini : 
 
Gambar 4.10 Kalender 
6. Kursus yang saya ikuti 
Di sini akan menampilkan list dari berbagai mata pelajaran yang diikuti 
dan didalamnya terdapat fitur untuk melihat peserta dalam mata pelajaran 
tersebut dan juga nilai, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.12 di bawah 
ini : 
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Gambar 4.11 Kursus yang saya ikuti 
7. Peserta 
Halaman ini berisi nama siswa yang mengikuti mata pelajaran tersebut 
beserta guru yang mengajar, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.13 di 
bawah ini : 
 
Gambar 4.12 Peserta 
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Halaman ini menampilkan nilai yang telah didapatkan oleh siswa dalam 
setiap mata pelajaran, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.14 di bawah 
ini : 
 
Gambar 4.13 Nilai 
9. Mata Pelajaran 
Mata pelajaran dapat diakses melalui fitur yang berada pada beranda situs. 
Halaman ini sendiri berisi pengumuman yang diberikan oleh pihak guru, 
seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.15 di bawah ini : 
 
Gambar 4.14 Mata pelajaran 
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10. Submit Tugas 
Submit tugas dapat diakses pada halaman mata pelajaran, di mana halaman 
ini akan memberikan akses pada siswa untuk mengumpulkan tugas yang 
diberikan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.16 di bawah ini :  
 
Gambar 4.15 Submit tugas 
Siswa dapat mengumpulkan tugas dengan mengirimkan berupa file yang 
sudah ditentukan, seperti pada Gambar 4.17 di bawah ini : 
 








Siswa dapat memberikan komentar pada topik bahasan yang diberikan 
oleh guru, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.18 di bawah ini : 
 
Gambar 4.17 Komentar 
4.6.2 Guru 
Guru merupakan bagian dari pengguna yang memiliki tugas untuk 
mengelola materi yang akan diberikan untuk siswa. 
1. Login 
Guru akan memasukkan password dan username yang sudah diberikan 
untuk masuk ke dalam Learning Management System dan tentunya akan 
berbeda dengan yang dimiliki oleh siswa, seperti pada Gambar 4.19 di 
bawah ini : 
36  




Gambar 4.18 Login guru 
2. Kalender 
Kalender pada tampilan Learning Management System guru berbeda 
dengan siswa, dimana kalender guru dapat memberikan rencana acara pada 
tanggal dan bulan yang diinginkan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 
4.20 di bawah ini : 
 
Gambar 4.19 Kalender guru 
Guru hanya perlu meng inputkan acara dengan klik tanggal yang 
diinginkan, seperti pada Gambar 4.20 di bawah ini : 
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Gambar 4.20 Input acara baru 
3. Upload materi 
Guru memiliki hak akses untuk mengupload materi, tugas, maupun link 
untuk pembelajaran, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.22 di bawah ini 
: 
 
Gambar 4.21 Upload materi 
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Guru dapat memilih dalam bentuk apa file yang akan mereka unggah, 
seperti pada Gambar 4.23 di bawah ini : 
 
Gambar 4.22 Pilih format file 
Guru juga dapat memberi catatan pada setiap tugas yang akan diberikan, 
seperti pada Gambar 4.24 di bawah ini : 
 
Gambar 4.23 Catatan pada tugas 
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4. Nilai  
Halaman ini menampilkan nilai dari siswa yang sudah mengumpulkan 
tugas, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.25 di bawah ini : 
 
Gambar 4.24 Cek nilai  
Halaman ini untuk mengecek berapa siswa yang sudah mengumpulkan 
tugas, seperti pada Gambar 4.26 di bawah ini : 
 
Gambar 4.25 Cek daftar siswa 
Halaman ini untuk memberikan nilai pada tugas yang sudah dikerjakan 
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oleh siswa, seperti pada Gambar 4.27 di bawah ini : 
 
Gambar 4.26 Beri nilai 
4.6.3 Admin 
Admin adalah bagian dari pengguna yang memiliki fungsi untuk 
menambah mata pelajaran dan partisipan. 
1. Administrasi situs 
Halaman ini digunakan untuk Admin ketika ingin menambahkan mata 
pelajaran yang akan ditambahkan pada setiap guru beserta siswa yang akan 
mengambil mata pelajaran tersebut, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 
4.28 dan Gambar 4.29 di bawah ini : 
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Gambar 4.27Tambah kursus baru 
 
 
Gambar 4.28 Tambah data guru dan siswa 
4.7 Pengambilan Keputusan 
Pengambilan keputusan pada penelitian ini menggunakan SUS (System 
Usability Scale), dimana penulis memberikan sepuluh pertanyaan yang diberikan 
kepada pengguna aplikasi untuk dinilai seberapa baik desain yang telat dibuat. 
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Setelah itu, penulis dapat menilai desain yang telat dibuat. Adapun hasil dari 
penilaian responden terkait kuesioner yang telah disebar, maka didapat hasil yang 
dilihat pada lampiran Tabel 4.5 Data Kuesioner SUS. 
Dari data penilaian dapat dihitung jumlah dari semua data yang diberikan 
oleh setiap responden, dan nilai yang dihasilkan pada setiap responden. Setelah 
mendapat nilai dari setiap responden, hitung rata-rata dari keseluruhan nilai yang 
didapat. Hasil terkait perhitungan nilai kuesioner dapat dilihat pada lampiran 
Tabel 4.6 Hasil Jumlah Data dan Nilai. 
Dari hasil yang diperoleh, dapat disimpulkan nilai rata-rata dari semua 
pertanyaan melalui kuesioner yang telah disebarkan, maka hasil skor SUS sebesar 
76. Kesimpulan akhir pada tahap pengambilan keputusan dapat ditentukan oleh 
Skor SUS seperti pada Gambar 4.30 di bawah ini : 
 
Gambar 4.29 Skor SUS 
 Dari gambar di atas dapat disimpulkan bahwa desain yang dibuat termasuk 
dalam kategori Good dengan Grade Scale C. Artinya secara Usability berdasarkan 









Kesimpulan yang dapat diperoleh dari Desain User Interface aplikasi 
Learning Management System yang telah diuji menggunakan metode System 
Usability Scale pada SMK Negeri 3 Buduran adalah berikut. 
1. Berdasarkan permintaan dari SMK Negeri 3 Buduran untuk 
membuatkan suatu desain antarmuka untuk pengembangan aplikasi 
Learning Management System berbasis website. Maka dengan desain 
user interface yang telah dibuat serta diuji mampu memenuhi 
kebutuhan sekolah untuk proyek pengembangan aplikasi Learning 
Management System berbasis website. 
2. Dengan adanya desain tersebut maka proyek  pengembangan aplikasi 
Learning Management System berbasis website dilanjutkan ketahap 
selanjutnya yaitu perancangan sistem.  
3. Aplikasi Learning Management System berbasis website di SMK 
Negeri 3 Buduran memiliki rancangan desain user interface fitur 
dashboard, kalender, submit tugas, data siswa setiap kelas, kursus yang 
diikuti siswa, dan laporan aktifitas siswa. 
5.2 Saran 
Berdasarkan desain user interface aplikasi Learning Management System 
berbasis website pada SMK Negeri 3 Buduran maka dapat diberikan beberapa 
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saran sebagai berikut : 
1. Diharapkan dikemudian hari desain dari aplikasi Learning Management 
Sytem berbasis website yang telah dibuat dapat dikembangkan kembali 
agar desain yang ditampilkan dapat lebih menarik dari pengguna aplikasi 
tersebut. Agar aplikasi tersebut mendapat respon yang baik di kalangan 
sekolah ataupun yang ingin menggunakan aplikasi tersebut. 
2. Diharapkan dikemudian hari, pihak sekolah dapat melakukan maintance 
untuk menjaga performa dan keamanan tetap baik pada aplikasi tersebut. 
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